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Abstrak: Wawancara yang telah dilakukan dengan guru TIK di SD Laboratorium UM, 
menemukan masalah dalam prestasi belajar siswa Kelas V pada pokok bahasan mengguna-
kan perangkat lunak pengolah angka. Pada pokok bahasan ini, prestasi belajar siswa dipan-
dang masih belum memenuhi standar kompetensi minimum penilaian. Pada penelitian ini, 
metode pengembangan media pembelajaran yang digunakan adalah model R&D Sugiyono. 
Sedangkan model pengembangan perangkat lunak yang dikembangkan mengggunakan mo-
del waterfall. Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini berupa media pembelajaran 
interaktif berbasis web yang bersifat dinamis. Berdasarkan hasil validasi ahli media, ahli 
materi, guru, perseorangan, kelompok kecil dan lapangan diperoleh data akhir 95,75%, dari 
hasil tersebut media ini sudah layak. Penelitian ini juga menggunakan uji t dan uji korelasi 
untuk menguji apakah media ini efektif digunakan dalam kegiatan pembelajaran. 
Berdasarkan hasil uji t, terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai rata-rata hasil 
belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis 
web. Berdasarkan hasil uji korelasi, terjadi hubungan yang signifikan antara skor angket 
siswa dengan skor rata-rata post-tes siswa. Sehingga bisa disimpulkan bahwa  kegiatan 
pembelajaran dengan menggunakan media interaktif berbasis web ini mempunyai hubungan 
yang signifikan dengan peningkatkan hasil belajar siswa. 
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Berdasarkan hasil wawancara dengan guru 
Mata Pelajaran Teknologi Informasi dan 
Komunikasi (TIK) di SD Laboratorium 
Universitas Negeri Malang (UM), terdapat 
masalah dalam pencapaian prestasi belajar 
siswa Kelas V-ICP (International Class 
Program) pada pokok bahasan mengguna-
kan perangkat lunak pengolah angka. 
Prestasi belajar siswa pada pokok bahasan 
ini dipandang masih belum memenuhi 
standar kompetensi penilaian yang stan-
darnya adalah 80. Hal ini disebabkan oleh 
beberapa faktor yang mempengaruhi pres-
tasi belajar siswa. Diantaranya adalah me-
dia yang digunakan kurang menarik per-
hatian belajar siswa dan pokok bahasan 
menggunakan perangkat lunak pengolah 
angka masih dianggap sulit oleh siswa. 
Berdasarkan hasil observasi lebih lanjut 
di SD Laboratorium Universitas Negeri 
Malang, jumlah perangkat komputer yang 
tersedia di laboratorium komputer cukup 
untuk digunakan dalam kegiatan pembe-
lajaran Mata Pelajaran TIK untuk Kelas 
V. Jaringan Local Area Network (LAN) 
juga sudah terpasang dengan baik sehing-
ga dapat digunakan untuk media pembe-
lajaran interaktif yang berbasis web. 
 Media web dapat digunakan sebagai 
media pembelajaran, karena dapat mem-
bantu siswa berinteraksi dengan komputer 
berbasis multimedia, sehingga lebih me-
mudahkan siswa dalam menerima dan me-
mahami materi yang dipelajari. Disisi lain 
belajar dengan menggunakan buku teks 
atau lembar kerja (LKS) dan aplikasi 
langsung yang tidak terorganisir dirasa 
kurang menarik. Oleh karena itu, siswa 
memerlukan variasi dalam belajar agar 
dapat meningkatkan motivasi dalam bela-
jar dan dapat memperoleh ketrampilan ba-
ru, sehingga mampu bersaing di era yang 
syarat dengan perkembangan teknologi in-
formasi dan komunikasi. 
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 Media pembelajaran interaktif berbasis 
web ini diharapkan menjadi pilihan yang 
dapat digunakan sebagai media pembe-
lajaran karena dapat diakses melalui ja-
ringan lokal yang dimiliki sekolah sehing-
ga dapat memotivasi belajar siswa. Selain 
itu, media interaktif web ini sudah dior-
ganisasikan dan dikombinasikan dengan 
materi, gambar, video tutorial, dan soal 
latihan yang diharapkan dapat memper-
mudah guru dalam menyampaikan pesan 
pembelajaran dan dapat meningkatkan 
prestasi belajar siswa. 
 Penelitian ini bertujuan untuk mengem-
bangkan media pembelajaran interaktif 
berbasis web untuk Mata Pelajaran TIK 
Kelas V pada pokok bahasan mengguna-
kan perangkat lunak pengolah angka dan 
untuk menilai tingkat kelayakan serta ke-
efektifan media pembelajaran interaktif 
berbasis web sebagai media pembelajaran 
untuk Mata Pelajaran TIK Kelas V pada 
pokok bahasan menggunakan perangkat 
lunak pengolah angka. 
 Penelitian ini bertujuan untuk meng-
hasilkan produk berupa media pembelajar-
an interaktif berbasis web dengan bebe-
rapa spesifikasi. Spesifikasinya yaitu me-
dia pembelajaran yang dikembangkan 
bersifat dinamis dan interaktif, media 
pembelajaran yang dikembangkan 
memiliki beberapa komponen yakni 
modul materi yang menjelaskan pokok 
bahasan perang-kat lunak pengolah angka 
yang terdapat dalam kurikulum, video tu-
torial, soal eva-luasi, tugas praktikum, 
proses kalkulasi, dan kunci jawaban. 
 
Media Pembelajaran 
 Pembelajaran merupakan suatu usaha 
manusia yang dilakukan dengan tujuan 
untuk membantu memfasilitasi belajar o-
rang lain. Secara khusus, proses pembela-
jaran merupakan proses transfer informasi 
dari guru kepada peserta didik. Pembelaja-
ran dilakukan dengan menggunakan ber-
bagai media agar peserta didik dapat 
belajar dengan mudah (Sadiman, 2010). 
 Ada berbagai macam media yang digu-
nakan dalam pembelajaran, diantaranya: 
(1) media visual berupa gambar, (2) media 
audio berupa tape, (3) media audio visual 
seperti televisi, video, komputer, (4) mul-
timedia berupa gabungan dari beberapa 
media. Seiring dengan perkembangan tek-
nologi, media pembelajaran dapat diguna-
kan untuk seluruh proses pembelajaran. 
Salah satu contohnya adalah pembelajaran 
e-learning. Pembelajaran e-learning ini 
menggunakan teknologi seperti internet, 
televisi, video tape, dan media yang ber-
basis komputer. 
Kesimpulannya media adalah hal pen-
ting yang harus dipergunakan secara op-
timal. Media pembelajaran yang baik 
adalah media yang mampu menjembatani 
informasi antara guru kepada siswa secara 
efisien dan murni. Sehingga pesan yang 
dimaksud guru dan yang diterima siswa 
adalah sama. Maka dari itu dibutuhkan 
suatu media pembelajaran yang interaktif 
dan humanis. 
Menurut Arif (2009), pembelajaran 
berbasis web merupakan bahan ajar inter-
aktif kombinasi dua atau lebih (audio, 
teks, grafik, gambar, dan animasi) yang 
oleh perancangannya dimanipulasi untuk 
mengendalikan perintah dan perilaku ala-
mi dari suatu presentasi, tampilan inter-
aktif yang dibuat pada komputer tersebut 
disebut dengan istilah web. Dalam mem-
bangun sebuah media pembelajaran ber-
basis web, diperlukan beberapa komponen 
penyusun sebagai berikut:   
a. Web browser, merupakan perangkat lu-
nak wajib yang harus terdapat di kom-
puter. Karena untuk menjalankan apli-
kasi web harus menggunakan web 
browser. Beberapa contohnya: Internet 
Explorer, Mozilla Firefox, Opera, Safa-
ri. 
b. Web server, merupakan perangkat lu-
nak wajib jika membuat sebuah hala-
man web dinamis. Dalam web server 
semua script-script web yang dibuat 
diletakkan. biasanya diletakkan dalam 
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web server tersebut. Dengan menggu-
nakan web server maka pembuat web 
dapat melakukan uji coba terhadap 
halaman-halaman web yang dibuat 
tanpa harus mencobanya di internet 
secara langsung (localhost).  
c. Script, adalah bahasa pemrograman 
yang digunakan untuk membuat web 
statis dan dinamis. Untuk membuat 
web statis menggunakan client side 
scripting (HTML, XML, CSS, java 
script). Untuk membuat web dinamis 
menggunakan  server side scripting 
(ASP, PHP, JSP). 
d. Database server, merupakan tempat 
penyimpan data dalam sebuah web. 
contohnya: MySQL, Microsoft SQL 
Server, Oracle, DB2 (IBM), Post-
greSQL. 
e. Web editor, merupakan perangkat 
lunak yang digunakan untuk mengetik-
kan perintah-perintah script yang digu-
nakan baik itu client side scripting 
ataupun server side scripting bahkan 
beberapa web editor dapat digunakan 
untuk mengatur layout tampilan hala-
man web secara instan. Berikut contoh 
web editor: Notepad, Macromedia 
Dreamweaver, Ultra Edit, Adobe Go 
Live, NetBean. 
f. Pengolah gambar, merupakan perang-
kat lunak yang digunakan untuk me-
ngelola gambar-gambar dan animasi 
yang nantinya akan digunakan di dalam 
halaman web yang akan dibuat. Peng-
olah gambar diantaranya adalah Adobe 
Photoshop, Corell Draw, dan Macro-
media Flash. 
Teknik Pengumpulan Data  
Kegiatan pengumpulan data digunakan 
untuk menetapkan tingkat kelayakan dari 
media yang akan dikembangkan. 
1. Instrumen Pengumpulan Data 
 Ada beberapa macam teknik pengum-
pulan data yaitu kuesioner (angket), wa-
wancara, pengamatan, dan dokumentasi. 
Dari beberapa macam teknik pengumpul-
an data di atas, untuk memperoleh data 
pada pengembangan media pembelajaran 
interaktif berbasis web ini, maka instru-
men yang digunakan adalah berupa angket 
(questionnaire).  
 Kuesioner (angket) rating scale adalah 
kuesioner (angket) yang berisikan perta-
nyaan diikuti kolom-kolom yang menun-
jukkan tingkatan-tingkatan menurut Sugi-
yono (2010: 135). Angket ini mengguna-
kan 4 (empat) tingkat penilaian menurut 
skala Likert, ditunjukkan pada Tabel 1. 
 
Tabel 1. Kriteria Tingkat Penilaian menurut 
Skala Likert 
SKOR KETERANGAN 
1 Apabila responden memberikan 
penilaian Tidak Setuju 
2 Apabila responden memberikan 
penilaian Kurang Setuju 
3 Apabila responden memberikan 
penilaian Setuju 
4 Apabila responden memberikan 
penilaian Sangat Setuju 
 
2. Jenis Data 
 Data yang diperoleh adalah data kuan-
titatif dan data kualitatif. Data kuantitatif 
pada penelitian ini diperoleh dari penilai-
an media pembelajaran berbasis web oleh 
ahli materi dan ahli media berupa skor 1 
sampai 4. Data kualitatif berupa tanggap-
an yang diberikan oleh validator yang 
berupa kritikan maupun saran tentang me-
dia pembelajaran berbasis web ini. 
 
3. Teknik Analisis Data Angket 
 Data yang dianalisis pada pengem-
bangan media ini adalah data kuantitatif . 
Teknik untuk menganalisis data berupa 
skor angket penilaian untuk ahli media, 
ahli materi, guru pengajar dan siswa 
adalah dengan menghitung persentase 
jawaban. Menurut Akbar dan Sriwiyana 
(2010: 213), rumus yang digunakan untuk 
mengelola data dari ahli media, ahli 
materi, guru pengajar dan siswa adalah 
sebagai berikut:  
a. Rumus untuk mengolah data per butir 
angket:  




    
    
      
 
dengan V adalah validitas,      ada-
lah total skor empirik validator, dan   
     adalah skor maksimal yang 
diharapkan. 
b. Rumus mengolah data secara keselu-
ruhan :  
 
  
     
     
      
 
dengan V adalah validitas,       
adalah jumlah keseluruhan skor em-
pirik validator, dan          adalah 
jumlah skor maksimal yang diharap-
kan. 
 
 Sedangkan sebagai dasar pengambilan 
keputusan untuk merevisi media pembe-
lajaran interaktif berbasis web digunakan 
kriteria validasi program yang diadaptasi 
dari Akbar dan Sriwiyana (2010: 212) 
yang dapat dilihat pada Tabel 2. 
 Dengan kriteria kelayakan media yang 
telah dipaparkan pada Tabel 2, maka pe-
rangkat lunak media pembelajaran inter-
aktif berbasis web ini bisa dikatakan sa-
ngat valid tanpa revisi dengan kriteria 
kelayakan jika mencapai skor minimal 
75,01%. 
 
Tabel 2. Kriteria Validitas Analisis Persentase 
NO KRITERIA TINGKAT VALIDASI 
1 75,01% - 100% 
Sangat valid ( dapat 
digunakan tanpa revisi). 
2 50,01% - 75,00% 
Cukup valid (dapat 
digunakan dengan revisi 
kecil). 
3 25,01% - 50,00% 
Tidak valid (tidak dapat 
digunakan). 
4 00,00% - 25,00% 
Sangat tidak valid 
(terlarang digunakan). 
 
Desain Penelitian Eksperimen 
 Desain eksperimen yang dipilih untuk 
penelitian ini adalah Pre Experimental 
Design yang jenis Pre Test and Post Test. 
Di dalam desain ini observasi dilakukan 
sebanyak 2 kali yaitu sebelum eksperimen 
dan sesudah eksperimen. Observasi yang 
dilakukan sebelum eksperimen (01) dise-
but pre-test, dan observasi sesudah eks-
perimen (02) disebut post-test. 
Pola: 01 X 02. Perbedaan antara 01  dan  02, 
dan 01 - 02   diasumsikan merupakan efek 
dari treatment atau eksperimen.  
 
Uji Normalitas 
Uji normalitas digunakan untuk menge-
tahui apakah data yang diperoleh berdis-
tribusi normal atau tidak. Pada penelitian 
ini uji normalitas untuk menormalkan 
hasil pre-test dan post-test. Pengelolaan 
data dan perhitungan dengan bantuan 
komputer program SPSS 17.0 for Win-
dows yaitu Kolmogorov-Smirnov dengan  
kriteria:  
a. Jika nilai Asymp.Sig. > 0,05, maka data 
berdistribusi normal. 
b. Jika nilai Asymp.Sig. < 0,05, maka data 
tidak berdistribusi normal.  
(Priyatno, 2010: 40). 
 
Uji t 
 Rumus yang digunakan untuk menghi-
tung efektivitas treatment (Arikunto, 





    
       
 
 
dengan Md adalah mean dari perbedaan 
pre test dan post test (post test – pre test), 
xd adalah deviasi masing-masing subyek 
(d - Md),      adalah jumlah kuadrat 
deviasi   adalah subyek pada sampel, d.b. 
adalah ditentukan dengan N-1. 
 Dari hasil uji t yang telah dihitung, 
bandingkan dengan t-tabel untuk menge-
tahui apakah ada perbedaan mean yang 
signifikan hasil belajar antara sebelum dan 
sesudah menggunakan media pembelajar-
an interaktif berbasis web. Untuk keper-
luan pengujian statistik maka dirumuskan 
hipotesis sebagai berikut : 
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a) H0 : Tidak ada perbedaan yang signifi-
kan antara nilai rata-rata (mean) hasil 
belajar siswa sebelum dan sesudah 
menggunakan media pembelajaran in-
teraktif berbasis web. 
b) H1 : Terdapat perbedaan yang signifi-
kan antara nilai rata-rata (mean) hasil 
belajar siswa sebelum dan sesudah 
menggunakan media pembelajaran in-
teraktif berbasis web. 
 
Kriteria pengujian hipotesis adalah: 
a. Jika t hitung < t tabel (α = 0,05), maka 
H0 diterima dan H1 ditolak. Hal ini 
menunjukkan bahwa tidak ada perbeda-
an yang signifikan antara nilai rata-rata 
(mean) hasil belajar siswa sebelum dan 
sesudah menggunakan media pembe-
lajaran interaktif berbasis web. 
b. Jika t hitung  > t tabel (α = 0,05), maka 
H0 ditolak dan H1 diterima. Hal ini 
berarti bahwa terdapat perbedaan yang 
signifikan antara nilai rata-rata (mean) 
hasil belajar siswa sebelum dan sesu-
dah menggunakan media pembelajaran 
interaktif berbasis web. 
 
Uji Korelasi 
 Dalam penelitian ini, menggunakan 
Korelasi Product-Moment. Korelasi ini 
digunakan untuk menentukan hubungan 
antara dua variabel yaitu skor angket 
siswa dengan skor rata-rata post-tes siswa. 
Pengelolaan data dan perhitungan meng-
gunakan bantuan komputer program SPSS 
17.0 for Windows yaitu Correlate-Biva-
riate (Pearson Correlation) untuk meng-
uji apakah hubungan signifikan atau tidak 
dengan menggunakan signifikansi 0,05, 
dengan  kriteria:  
a. Jika nilai Sig. (2-tailed) > 0,05, maka 
tidak ada hubungan yang signifikan 
antara skor angket siswa dengan skor 
rata-rata post-tes siswa. 
b. Jika nilai Sig. (2-tailed) < 0,05, maka 
terjadi hubungan yang signifikan antara 
skor angket siswa dengan skor rata-rata 
post-tes siswa. (Priyatno, 2010: 48). 
METODE 
Metode penelitian dan pengembangan 
yang diterapkan pada media pembelajaran 
interaktif berbasis web  ini adalah model 
pengembangan oleh Sugiyono (2010) 
ditunjukkan pada Gambar 1 dan model pe-













Gambar 1. Langkah-langkah pengembangan 
metode Research and  




Gambar 2. Model Waterfall 
(Sumber: Sommerville, 2006) 
 
 Penggunaan kedua model penelitian ini 
saling berkaitan karena pada tahapan de-
sain produk Sugiyono, digunakan model 
waterfall dalam mengembangkan media 
pembelajaran interaktif berbasis web ini. 
Kemudian pada tahapan revisi desain dan 
revisi produk  Sugiyono, digunakan model 
waterfall yang tahapan pengoperasian dan 
perawatan. Berikut tahapan penelitian dan 
pengembangan media pembelajaran inter-
aktif berbasis web ini yang menggabung-
kan model model R&D Sugiyono (2010) 
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